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Abstract: The purpose of this research is to know the influence of the implementation Active Learning model 
with traditional games to Civic Education study echievement. The research use quasi exsperimental design. The 
plan of the study use randomized control only design. The sampling techniques was done by cluster random 
sampling. The technique of data collection use objective test. Based on the analysis of hypotheses use t-test,  
showed score tcount > ttable (2,451 > 2,013), so that H0 is rejected. The conclusion of this research is there are 
positive influence of implementation active learning model with traditional games to civic education study 
echievement for third grade elementary school Dabin I Karangpandan Sub-District 2013/2014 academic year. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penerapan model pembelajaran 
siswa aktif dengan permainan tradisional terhadap hasil belajar PKn. Desain penelitian menggunakan Quasi 
Experimental Design. Rancangan penelitian menggunakan Randomized control only design. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan cluster random sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan tes 
objektik. Berdasarkan hasil analisis hipotesis dengan uji t, menunjukkan thitung > ttabel  (2,451 > 2,013) sehingga 
H0 ditolak . Simpulan penelitian ini adalah ada pengaruh positif penerapan model pembelajaran siswa aktif 
dengan permainan tradisional terhadap hasil belajar PKn Kelas III SD Dabin I Kecamatan Karangpandan tahun 
Ajaran 2013/2014. 
  
Kata Kunci : model pembelajaran siswa aktif, permainan tradisional, hasil belajar PKn 
Belajar merupakan suatu proses yang 
mengakibatkan perubahan pada diri setiap 
manusia. Belajar ditandai dengan perubahan 
yang positif pada tingkah laku, pengetahun, 
kecakapan, ketrampilan dari yang awalnya 
tidak tahu menjadi tau, dari kurang cakap 
menjadi cakap, dari kurang terampil menjadi 
terampil. Proses belajar bukan hanya sekedar 
menyampaikan ilmu pengetahuan, akan 
tetapi juga proses pendewasaan pada mental 
dan pola pikir manusia.  
Sekolah merupakan tempat seorang 
insan untuk belajar dan didik, sehingga 
dengan proses transfer pengetahuan dan 
pendewasaan berpikir tersebut diharapkan 
terjadi perubahan tingkah laku, pengetahuan, 
ketrampilan, kecakapan, dan aspek yang lain. 
Sebagaimana yang telah disebutkan dalam 
Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3 bahwa 
tujuan pendidikan nasional Indonesia adalah 
untuk mengembangkan potensi peserta didik 
agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 
yang demokratis serta bertanggung jawab. 
Berdasarkan tujuan pendidikan nasional 
tersebut, sekolah memiliki peran penting un-
tuk  membangun  pengetahuan dan karakter 
anak, terutama anak yang ada di usia sekolah 
dasar.  
Oleh karena itu, di sekolah dasar ter-
dapat mata pelajaran Pendidikan Kewargane-
garaan (PKn) yang di dalamnya terdapat 
materi mengenai menjadi warga negara yang 
baik, yang senantiasa menjunjung nilai-nilai 
luhur bangsa Indonesia terutama nilai-nilai 
luhur dalam Pancasila, Undang-Undang 
maupun nilai luhur dari masing-masing 
daerah. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan 
sendiri adalah membentuk warga negara 
yang tahu, mau dan sadar akan hak dan 
kewajibannya (Ruminiati,2008). Akan tetapi, 
proses penanaman nilai luhur dalam pela-
jaran PKN di sekolah cenderung teoritis dan 
pasif membuat anak–anak merasa bosan dan 
kurang memahami hakikat hak dan kewajib-
an menjadi warga negara yang baik. Padahal 
anak–anak pada usia sekolah dasar masih 
sangat senang bermain dan membutuhkan 
suasana belajar yang menyenangkan untuk 
belajar. 
Pelaksanaan pendidikan menurut Per-
aturan Pemerintah nomor 19 tahun 2005 (PP 
No. 19 tahun 2005) pasal 19 ayat 1 me-
nyebutkan bahwa proses pembelajaran harus 
inspiratif, interaktif dan menyenangkan. 
Oleh karena itu, suasana belajar yang 




aktivitas fisik maupun psikologis akan mem-
bantu anak untuk mengingat materi dan pro-
ses pembelajaran. Berdasarkan riset dari Te-
xas University dan National Playing Fields 
Association (2000) disebutkan bahwa per-
sentase materi pembelajaran yang dapat 
diserap oleh anak dengan cara membaca 
adalah 20%, mendengar 30%, melihat 40%, 
mengucapkan 50%, melakukan 60 %, 
melihat-mengucapkan dan melakukan 90%.  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan ter-
hadap 100 guru SD usia 30 tahun oleh Munif 
Chatib (2009), penulis dari buku Sekolahnya 
Manusia, juga menyebutkan bahwa 90% 
guru–guru tersebut mengingat proses belajar 
yang mereka lakukan dengan melalui akti-
vitas. Hal ini membuktikan bahwa cara 
belajar yang unik dan melibatkan keaktifan 
siswa akan menimbulkan proses belajar yang 
bermakna, sehingga dapat terus mereka ingat 
bahkan hingga anak–anak tumbuh dewasa. 
Oleh karena itu diperlukan model pem-
belajaran yang aktif melibatkan siswa, salah 
satunya dengan menggunakan model pem-
belajaran siswa aktif.  
Pembelajaran aktif adalah pembelajar-
an yang mengajak siswa untuk belajar secara 
aktif. Mereka secara aktif menggunakan otak 
mereka baik untuk menemukan ide pokok 
dari materi pelajaran, memecahkan persoalan 
atau mengaplikasikan apa yang baru mereka 
pelajari ke dalam suatu persoalan yang ada 
dalam kehidupan nyata (Hisyam Zaini, 2002: 
XVI). 
Sejalan dengan tujuan pendidikan 
nasional untuk mendidik manusia menjadi 
pribadi yang utuh dan berkarakter sesuai 
dengan nilai- nilai luhur bangsa Indonesia, 
maka dalam UU Sisdiknas No. 20 tahun 
2003 Bab XIV Pasal 50 ayat 5 disebutkan 
“Pemerintah kabupaten/kota mengelola pen-
didikan dasar dan menengah, serta satuan 
pendidikan yang berbasis keunggulan lokal”. 
Hal ini dikarenakan kearifan lokal yang ada 
di Indonesia terbentuk dari pemikiran yang 
dilandasi nalar, budi pekerti yang baik dan 
memuat hal-hal positif (Wagiran, 2012). Se-
hingga potensi kearifan lokal sangat men-
dukung pendidikan karakter di sekolah dasar. 
Dari semua jenis kearifan lokal yang 
ada di Indonesia, dapat diambil salah satu 
potensi kearifan lokal berupa permainan 
tradisional yang dapat diintegrasikan dalam 
proses pembelajaran. Dengan sifat anak-anak 
sekolah dasar yang masih senang bermain, 
permainan tradisional dalam pembelajaran 
PKn ini dapat membantu guru untuk men-
ciptakan pembelajaran yang menyenangkan 
dan lebih bermakna bagi anak-anak. 
Berdasarkan permasalahan di atas, 
maka peneliti tertarik untuk melakukan pe-
nelitian dengan judul “Pengaruh Penerapan 
Model Pembelajaran Siswa Aktif Dengan 
Permainan Tradisional Terhadap Hasil 
Belajar PKn Kelas III SD Dabin I Kecamatan 
Karangpandan Tahun Ajaran 2013/2014”. 
 
METODE 
Penelitian dilaksanakan di Kelas III SD 
Dabin I Kecamatan Karangpandan. Waktu 
penelitian adalah pada semester II tahun 
ajaran 2013/2014. Populasi penelitian adalah 
seluruh siswa kelas III SD Negeri Dabin I 
Kecamatan Ngemplak. Teknik pengambilan 
sampel adalah teknik cluster random 
sampling. Cluster random sampling  adalah 
cara pengambilan sampel di mana sampel 
dipilih dari kelompok-kelompok tertentu 
secara acak. Sampel penelitian yang diambil 
sebanyak 49 siswa dari dua SD yaitu SD 
Negeri 02 Bangsri sebagai kelompok kontrol 
dan SD Negeri 03 Bangsri sebagai kelompok 
eksperimen. Selain itu ada SD Negeri 02 
Ngemplak sebagai kelompok ujicoba 
instrumen.  
Desain penelitian ini menggunakan  ek-
sperimen semu atau quasi experimental re-
search karena peneliti tidak dapat me-
ngontrol semua variabel. Teknik pengumpul-
an data yang digunakan adalah teknik tes dan 
dokumentasi. Teknik tes digunakan untuk 
mengukur hasil belajar PKn, sedangkan 
dokumentasi digunakan untuk mengumpul-
kan data pendukung hasil penelitian. Bentuk 
tes yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah tes objektif (pilihan ganda) dengan 
empat pilihan jawaban setiap soalnya.   
Validitas instrumen menggunakan uji 
product moment dengan taraf signifikansi 5% 
(0,05) dan n=13.. Berdasarkan hasil uji 
validitas tersebut diperoleh rtabel=0,467.  
Instrumen dikatan valid jika rtabel < rxy dan 
dikatan invalid jika rtabel > rxy. Dari 40 soal 




Semua soal yang dinyatakan valid dapat 
digunakan dalam pelaksanaan tes. 
Reliabilitas instrument menggunakan 
rumus KR-20. Berdasarkan hasil uji 
reliabilitas, instrument penelitian memiliki 
reliabilitas yang sangat tinggi dengan indeks 
relibilitas sebesar 0,9721. 
Tahap analisis data dalam penelitian ini 
terdiri dari 3 (tiga) tahap, yaitu uji prasyarat, 
uji keseimbangan dan uji hipotesis. Uji pra-
syarat yang dilakukan terdiri dari uji norma-
litas dan uji homogenitas. Uji normalitas 
yang digunakan adalah uji Liliefors, sedang-
kan uji homogenitas menggunakan uji Bartlet.  
Uji Keseimbangan dilakukan meng-
gunakan uji t. Data yang diuji keseimbangan-
nya adalah nilai pre-test kemampuan awal 
PKn. Berdasarkan uji keseimbangan yang di-
lakukan, diperoleh hasil  = 1,855 
dengan DK = {t│t < -2,013 atau t >2,013}, 
maka   DK sehingga  diterima. Hal 
ini menunjukkan bahwa kelompok eksperi-
men dan kelompok kontrol berasal dari po-
pulasi yang memiliki kemampuan awal yang 
sama. 
Uji hipotesis dilakukan dengan meng-
gunakan uji t. Data yang diuji adalah nilai 
post-test hasil belajar PKn. 
 
HASIL 
Setelah diberikan perlakukan pem-
belajaran pada kelompok eksperimen dan 
kontrol, maka tindakan selanjutnya adalah 
dilaksanakan post-test. Berikut ini adalah 
sajian hasil pemahaman konsep dari kedua 
kelompok penelitian.  
 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Post-test 
Kelompok Kontrol 
No Interval F Persentase (%) 
1 32-42 3 15 
2 43-53 5 25 
3 54-64 4 20 
4 65-75 5 25 
5 76-86 2 10 
6 87-97 1 5 
 Jumlah 20 100 % 
 
Berdasarkan data post-test kelompok 
kontrol diketahui bahwa nilai hasil belajar 
PKn siswa yang paling rendah adalah 32, 
sedangkan nilai tertinggi adalah 97. Nilai 
yang paling banyak terdapat pada kisaran 43-
53 dan 65-75 masing-masing sebanyak 5 
siswa. Kisaran nilai selanjutnya adalah 54-64 
sebanyak 4 siswa, antara nilai 32-42 se-
banyak 3 siswa, antara nilai 78-86 sebanyak 
2 siswa dan nilai antara 87-97 sebanyak 1 
siswa. 
 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Post-test 
Kelompok Eksperimen 
No Interval F Persentase (%) 
1 46-53 3 10.345 
2 54-61 4 13.793 
3 62-69 2 6.897 
4 70-77 9 31.034 
5 78-85 7 24.138 
6 86-94 4 13.793 
 Jumlah 29 100 % 
 
Berdasarkan data post-test kelompok 
eksperimen di atas dapat diketahui bahwa 
nilai hasil belajar PKn siswa yang paling 
rendah adalah 46, sedangkan nilai tertinggi 
adalah 92. Nilai yang paling banyak terdapat 
pada kisaran 70-77 sebanyak 9 siswa. 
Kisaran nilai selanjutnya adalah 78-85 se-
banyak 7 siswa, antara nilai 54-61 dan 86-94 
sebanyak 4 siswa, antara nilai 46-53 se-
banyak 3 siswa dan nilai antara 62-69 se-
banyak 2 siswa. 
Berdasarkan uji normalitas yang 
dilakukan dengan uji Liliefors, maka 
diperoleh hasil uji seperti pada Tabel 3 
berikut ini  
 





Eskperimen 0,119 0,165 diterima 
Kontrol 0,024 0,190  diterima 
 
Berdasarkan Tabel 3. di atas, dapat di-
ketahui bahwa uji normalitas hasil belajar 
PKn kelompok eksperimen menghasilkan  
Lhitung= 0,119 dengan DK (L│L> 0,165} 
sehingga  Lhitung  DK, oleh karena itu  
diterima. Hasil uji normalitas hasil belajar 
PKn kelompok kontrol menghasilkan Lhitung= 
0,024 dengan DK (L│L> 0,190} sehingga  
Lhitung  DK, oleh karena itu  diterima. 




dan kelompok eksperimen berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. 
Dari uji homogenitas yang dilakukan, 
diperoleh hasil seperti pada Tabel 4 berikut. 
 








1,091 3,841  diterima 
 
Berdasarkan Tabel 4. di atas dapat 
diketahui bahwa uji homogenitas post-test 
menghasilkan  = 1,091 dengan DK = 
{ │  > 3,841}, sehingga    DK, 
oleh karena itu  diterima. Dari uraian uji 
homogenitas tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa kedua sampel berasal dari populasi 
yang memiliki variansi yang sama. 
Berdasarkan uji hipotesis mengguna-
kan uji t dengan taraf signifikansi 0,05 maka 
diperoleh hasil uji seperti pada tabel 5 berikut. 
 







2,451 ±2,013  ditolak 
 
Berdasarkan Tabel 5 diperoleh thitung = 
2,451 dengan DK = (t│t < - 2,013 atau t > 
2,013} sehingga thitung  DK, maka  ditolak. 
Dari hasil uji tersebut dapat disimpulkan 
bahwa terdapat perbedaan kemampuan antara 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. 
Kelompok kontrol memiliki rata-rata hasil 
belajar sebesar 60,65 sedangkan kelompok 
eksperimen memiliki rata-rata nilai sebesar 
71,103. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa model pembelajaran siswa aktif 
dengan permainan tradisional memiliki 
pengaruh positif terhadap hasil belajar PKn 
siswa Kelas III. 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil analisis uji 
hipotesis yang telah dilakukan, diperoleh 
thitung = 2,451 dengan DK = (t│t < - 2,013 
atau t > 2,013} sehingga thitung  DK, maka 
 ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa hasil 
belajar PKn kedua sampel setelah dilakukan 
pembelajaran memiliki hasil yang berbeda. 
Hasil belajar PKn kelompok eksperimen 
lebih tinggi daripada kelompok kontrol. Hal 
ini juga terlihat dari rata-rata hasil belajar 
PKn kedua sampel. Kelompok eksperimen 
memiliki rata-rata hasil belajar sebesar 
71,103, sedangkan rata-rata hasil belajar 
kelompok kontrol sebesar 60,65. 
Perbedaan hasil belajar yang signi-
fikan tersebut dipengaruhi oleh perbedaan 
pembelajaran yang diterapkan kepada kedua 
sampel. Kelompok eksperimen menggunakan 
model pembelajaran aktif dengan permainan 
tradisional dan kelompok kontrol meng-
gunakan pembelajaran langsung.  Penerapan 
model pembelajaran siswa aktif dengan 
permainan tradisional memberikan dampak 
positif dibandingkan dengan model pembe-
lajaran langsung. Hal ini dikarenakan siswa 
dapat turut berperan aktif dalam proses 
pembelajaran, sehingga proses pembelajaran 
yang dialami siswa lebih memberikan makna. 
Hasil penelitian ini juga sejalan 
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Andri Suherman (2011) dengan judul pene-
litian Active Learning untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Matematika di Banten. Pene-
litian tersebut menyatakan bahwa active 
learning dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika di SD Bendungan I, Banten.  
Model pembelajaran aktif dengan 
permainan tradisional dapat mempengaruhi 
hasil belajar karena suasana yang 
menyenangkan, sehingga dapat memotivasi 
siswa untuk belajar. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Wendy L. Ostroff (2013) yang 
menyatakan bahwa bermain dapat digunakan 
sebagai cara untuk menyelidiki, berdaya 
cipta, kreatif, dan penasaran, sehingga 
kekuatan memotivasi dari bermain tidak 
dapat disepelekan. Melalui pengalaman 
langsung ketika melakukan permainan 
tradisional, siswa dapat melihat keterkaitan 
konsep materi yang disampaikan guru 
dengan kejadian nyata. Dalam proses 
bermain, akan terjadi interaksi dan 
komunikasi antara siswa yang satu dengan 
siswa yang lain, sehingga dapat terjadi proses 




tahuan siswa. Kegiatan refleksi dalam proses 
pembelajaran akan memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk merenungkan kembali 
informasi yang diperoleh. 
Komponen dalam kegiatan pembela-
jaran aktif membuat proses pembelajaran le-
bih bermakna. Pembelajaran yang melibatkan 
berbagai indera siswa akan memotivasi siswa 
untuk belajar. Siswa tidak hanya mendengar-
kan, tapi juga aktif berbicara, mengulang, 
mendemonstrasikan, dan berdiskusi sehingga 
materi pembelajaran dapat tersampaikan de-
ngan baik dan mendalam. 
 
SIMPULAN 
Simpulan dari penelitian ini adalah 
terdapat pengaruh positif dari penerapan 
model pembelajaran siswa aktif dengan 
permainan tradisional terhadap hasil belajar 
PKn siswa kelas III SD Negeri dabin I 
Kecamatan Karangpandan Kabupaten Ka-
ranganyar Tahun Ajaran 2013/2014. Rata- 
rata nilai post-test hasil belajar PKn siswa 
kelompok kontrol yang menerapkan model 
pembelajaran langsung adalah 60,65, sedang-
kan rata-rata nilai post-test kelompok ek-
sperimen yang menerapkan model pembela-
jaran siswa aktif dengan permainan tradisi-
onal adalah 70,103. Hal ini menunjukkan 
bahwa siswa yang diberikan diajar dengan 
model pembelajaran siswa aktif dengan 
permainan tradisional memiliki hasil belajar 
yang lebih baik daripada siswa yang diajar 
dengan model pembelajaran langsung. Hal 
ini juga didukung oleh hasil uji hipotesis 
menggu-nakan uji t dengan taraf signifikansi 
5% (0,05) yang menunjukkan bahwa  
>  (2,451>2,013), sehingga menolak hi-
potesis nol dan menerima hipotesis alternatif 
yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh 
penerapan model pembelajaran siswa aktif 
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